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Pridruzi se Mowgiiju in prijateljem na 
Game Boyu in Super Nintendu! 


Graffiti, hit liste in predstavitva 
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Marko Farie iz Slovenije. Starost: 14 let. 
Nailjubse igre: Starwing. Super Mario Kart, 
Super Mario World. Najboljsi rezultali: 
konca Super Mario Karl na 150 cc, pri 
Slarwingu naredi 1. in 2. pot; konca Turtles 
in Time na hard, pri Super Mario World 
najde vse skrivne potj. Hobiji: modeliranje 
in igranje Super Nintenda. Najvecja zeija: 
da bi imel vse igre za Super Nintendo. 


Saso Rosker iz Slovenije. 
Starost: 12 let. Najljubse igre: 
Super Mario Bros. Hobiji; 
poslusa glasbo. zbira znamke in 
kasete. igra nogomet in 
Nintendo. 



Martin LeskovSek iz Slovenije. Starost; 12 
let. Najljubse igre: Super Mario Kart. Sim 
City. Super Mario World. Najboljli 
rezullati. kondal Street Fighter (7. stopnja 
brez Izgubljene runde). pri^ do zadnjega 
§efa pri Adventure Island (brez izgube 
zjvlienja). Hobiji. igranje Super Nintenda. 
ko^rka. terns, zbiranje znamk. Najvedja 
zeija; da bi zmagal na nasledniem 
drzavnem prvenstvu v Super Mano Kartu. 


Tomaz Suster iz Slovenije. Starost: 
13 let in poi. Najljubse igre; Super 
Mario World, Super Mario All Stars. 
Super Mario Kart, Zelda II) - A Link 
to the Past, Starwing. Najboijsi 
rezultati: brez pomoci Vroce linije 
"obrne’: Super Mario World. Super 
Mario Kart - 150 com. Zelda III. 
Starwing, Street Fighter II (z vsemi). 
Najvecja zeija: kupiti si nov 
Nintendov 64 bilni astern. 


Predstavitve 

Ce bi kot clan kluba rad videl svoje ime in svojo fotografijo v 
najboijsi reviji na svetu, nam pisi! Objavili pa ne bomo samo 
imena, priimka in tvoje starosti, ampak tudi tri tvoje najljubse 
igre, dva najboijsa rezuitata, tvoje hobije in tvojo najvecjo 
zeijo. Pisi nam cimprej, kajti, prej ko dpbimo tvoje podatke, 
vecja je verjetnost, da jih objavimo! 




Istvan Hargitai, Madzarska. Starost: 14 
let. Najljubsa igra: Super Mario Land. 
Najboijsi rezultat; 285.650 do Tatange. 
Hobiji: ukvarja se s sportom, rad gleda 
televizijo in video. 


Tbomas Lukas. Avstrija. Starost: 7 let. 
Najljubse igre: Duck Tales. Speedy 
Gonzales. Big Foot. Najboijsi rezultati; 
konca Mario l in 3 ter Duck Tales. 
Hobij: racunalnigke igre. 

Najvedja zeija: postal! zdravmk. 
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Med novimi igrami za SNES naj omenim JUNGLE BOOK - 
po istoimenski risanki Knjiga o dzungli, ter METROID iz 
sveta znanstvene fantastike. Nikar ne prezrite strani 20 in 
21, na katerih predstavijamo revolucionarno novost - 
SUPER GAME BOYA! Igre za Game Boya boste odslej s 
posebnim adapterjem lahko tgrali na Super Nintendu. 
Ljubiteljem Game Boya med drugim predstavijamo zanimivi 
novi igri DONKEY KONG in ZOOL Lastniki NESa pa bodo 
gotovo veseli SMRKCEVin MEGA MANa. 

Sploh je pred vami se ena super stevilka revije. 

Uzivajte v brezskrbnih soncnih dneh in nasvidenje do prihodnjic! 


Zivjo, dragi prijateiji! 

Upam, da ste vsi O.K. in srecni uzivate zasluzene pocitnice 
kje ob morju, v hribih ali na vasi. Preprican sem, da vam je 
lepo, tudi ce ste ostaii doma in se hladite z ledeno pijaco na 
kopaiiscu. 

Tudi V klubu Nintendo se pocutimo precej podtnisko. Kijub 
temu pa smo spet pripraviii novo stevilko revije, v kateri, 
upamo, je za vsakega nekaj, kar ga bo razveselilo. Posebej 
veseli bodo nagrajenci pomladanskega natecaja za 
najboijso zgodbico, pesmico in risbico, ki so objavijeni 
skupaj z nagarajenimi prispevki na 5. strani. 
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HIT LIST A 
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OSuper Mario 
All Stars 

@ Super League Hockey 
@ Star Wing 
0 Super Mario World 
@ Star Wars 
0 Mario Paint 
0 Top Gear 2 
© Zelda 

0 Super Mario Kart 
Q) Zool 


OSuper Mario 
Land 3 - 
Wario Land 

0 Donkey Kong 
© Kirby's Pinball Land 
@ Mortal Kombat 
0 Bart & the Beanstalk 
0 Zelda IV 
0 Super Mario Land 2 
© Super Mario Land 
0 Mystic Quest 
0 Zool 


OThe Jetson’s 

0 Super Mario Bros. 3 
© The Flintstones 
@ Snow Brothers 
© Megaman 4 
0 Yoshi’s Cookie 
0 Zelda 11 
© F-15 Strike Eagle 
0 Top Gun 2 
CD Super Mario Bros. 2 


NAGRAJENCI POMLADANSKEGA NATECAJA 



Super, kajne? 

ki se sodelovsli. lelim pohvaliti. Oobili smo 
res veliko prispe^ov Iz vse SlDvenije in. v^mite. 
da smo se prav posleno namucili ob odioWvi. kdo 
bo dobil n^rade. V ziriji smo se potili in pozoo v 
noC razmiSljall vsi sodelavci kluba Nintendo. 
Seveda sno se Irudili biti pn izbiri nagrajencev cim 
botiobjektivri. 

Po dolgem razmiiljanju smo se vendarle odiodli 
in 1. nagrade za vse In discipline • NINTENDO 
IGRICA FO IZBIRI. razdelii takole: 

1 nagrada za najlepSo RISBICO: 
IGORGORJUPizSlovensklttKonilc.ki je tudi 
sicer naSna|bol{Si risar. 


t nagrada zanajboIjsoZGOOBICO: 

ROBERT ZRINSKI iz Pelrovcev. 

Mimogrede. pnspeval je tudi zelo 
simpatidno pesmico. 

1 nagrada za najboljki PESMICO: 

LEA JENSTERLE iz qubljane. Morda 
ste opazili eno njenih pesmic ie v 
prejdnji dievilki revi|e. 

1^1 podelitvi drugih In treljih nagrad pa se kar 
nismo in nismo mogli odiociti. \/eliko je lepih nsbic. 
zanimivih zgodbic in se ved pesmic. ob katenh 
smo se od srca nasmejali. Vedno znova smo 
prebirali pesmice in zgodbice. pa obdudovali 
risbicein prelagalikupepapirja. 

Naposled smo se dogovonll. da 2. nagrade 
prejmejo vsi. ki so se lako potrjdill. da so nam 
po^ali celo dva ali kar tri razlicne pri^evks iz 
ra^iinih disciplin. 

2. nagrado - NINTENDO KALKULATOR 
so 9 zaslutili: 

LOJZI OSVALO iz Maribora (za risbico in zgodbico) 
GREGOR VNUK iz Manbora (za nsbico in pesmitxi] 
LUKA KOVAtlC IZ Cerknega ;za risbico in 


I Iz Maiibora (za nstxco in z^xJbtxi) 
SIMON COUIA IZ Branika (za risbico in zgodbico) 
GREGATDFOrk^CizljiJianeEaiisbirarzgcdtco) 
TIBOR KRASOVECiz Wmike (za nsbico n zgoctuco) 
GORAZD GRADISAR IZ l3obrur| (za itdxo. zgodbico 


PETER SA(J^M0N iz Kranja (za riSjico in pesnico) 
ZORAN AR(ST iz Velenja (za pesmico in nawD) 

3. nagrade - NINTENDO ROCNO URO 
pa prejmejo: 

MARKO FARC iz Manbora (za pesmico) 

TOMAZ CASERMAN iz Kamnika (za nSiico) 
IZTOK POLANC iz Mursko Sc*ole (za risbico) 
BORUTZAREN iz Ivancne Gonce (za risbico) 
LUKA MAVEC iz Ceritnega (za zgodbico) 

ALES KOKOT iz Nove Gonce (za risbioc) 

MATJAZ TRUNKEU iz Ljubljana (za risbicoi 
Za objavo vseh nagrajenih prispevkov v tej 
stevilki 2al nl dovolj prostora. Zato lokra( 
objavljamo le vse tn prvonagraiene. CSiljubljamo 
pa vam. da bomo v prihodnjih Kevllkah na 6. 
s(ranl ali v rubriki Gratfiti objavili (udi ostale 
nagrajene pnspevke. 


Za (ekmovanja. ki |ih bomo pripravili v 
pntiodnosti. pa svetujem predvsem nekatenm. ki 
sie nam po^ali n^ice. da risele na lepsi papir 
Risbe. ki so na zadnji 9rani ze popisane. namred 
niso pnmerne za ob)^. 

Tisti. ki ste doblli 1. nagrado. nas labko 
pokiicete po leielonu 06i 322-655 in nam 
sporodile. katero igrico ste s> izbrali. Druge m 
trelje nagrade vani bomo poslali jso isodli. 

Vk. ki ste sodelovali pn nsledaiu. pa vabim. da 
nam napidele svoje predioge in pnpombe za 
naslednja lekmovan)a. 

NAGRAJENI PRISPEVKI: 

Najboljsa zgodbica. 

ROBERT ZRINSKI: MARIO IN GAME BOY 

Naked je divel krai) z imenom Arthur. Bil je 
praviden viadar. toda zelo nesreder. namred 
nikoli V zivljenju ni spoznal. kaj je to zabava. Vse 
je poskusii. vendar nid ga m zabavalo. Tako 
nesreden je postal, da je po vsej dezeli dal 
obesili plaka(e: ‘Kdorkoli u^e kraiju Ar(hurju 
pokazati. ka) je zabava. bo nagrajen. Njegovo 
velidansivo daje roko svoje hdere. prelepe 

Ml^nib so prihajali. vendar ncbenemu m usjoeso 
zabavaj kralja. W so obupak. le en (ant ns. tme mu 
je hlo MARO, Sa |e po naarel k v^emu darovniku 
Merlinu. Ta mu je rekel: "Resitev je majtna igralna 
naprava. imenovana GAME BOY. Skozi magidno 
ogledalo moras polovan dalec v pnhodnost in )0 
najtir Mario se m obotavijal. ^odil je v prihodnosl. 
natancneie v leto 1994. Dolgo|B skal in se nazadnie 
napolil se v Club Nintendo. Vstopil je m prijazno 
razlo^l.k^idde iJsiuZbm kJuba so mu vegeli m mu 
z veseljem podarili Game Boya 

Mario se je lepo zahvalil in se vrnil v svo) das 
Slopil ]e pr^ kralja Arlhuria ter mu izrodil (3ame 

X.,. zadel igrati m ni prenehal. Zakrohotal 
se je in rekel: 'Zdaj kondno vem. kaj je to 
zabava. Ha. ha, ha!" 

Tako se je kralj z Game Boyem naudii. kaj je 
zabava. Mario pa seje porodll sprinceso in zivel 
sredno do konca zivijenja. 


Najboljda pesmica: 

LEA JENSTRLE; MARIO LAND 2 

Naj vam predstavim lals svel. 

kajli ce prides vanj. ostanes Ujst' 

prvo soto V 'gobcr narecU zlarso. en. Ova. tn. 

To je pad dele uvod 
in za drugs sobs je povod. 

Ko je soba narejena. nid ne dakaj. 
da posvell li zelena. 

kam Mario sedaj naj sirodi 
No. pa za nmo se odlodimo 

V prvi sobi Zabe skadeio velike 
in lepljive li stegujejo jezike 
Noln so tudi ZivIjenja tn, 

ki ti kaiejo navzgor poll 

V naslednji sobi v sluzi se prelakad In nid kaj na 
podvodne krave' ne dakas. 

Tam je tudi presenedenje. 
saj skrivna soba sa ti odpre' 

Potem pa pred tebo) je ^locilev. 

all gres k mravljam all K cebelam na pogostitev. 

Rezuilata sla oba enaka. 

Invniei BOSS-sraka> 

Ko 2 drevesom a kondal. 
bo bolje. de bod pot nadaljeval. 

Med potjo pa tudi ustavid se tahko' 

Tam je soba. v kaien je taka slika. 
ki se kar naprej premika 


Po prestani sobici 

le vodijo NAVZGOR poll 

Ko pn povodnem koniu se usiavis. 

bo bolje. da kar hitro opravii 

Soba res je ta diugadna. 

vsa predudna. a privladna 

Vvodi plavas pod gladino. 

V zraku dulid njegovo belino. 

A ko pndes do konca, 

le dolakni se zvonca. 

Kajti.de bod storil to. 
se ti vesoijs odprlo bol 

in It sknvno soba odknla. 

Tudi na zvezdi ti bo lepo. 
deprav bod sredal laiangioo. 

Se zadnji skok nanjo - HOP 
in le se zunaj znajded - PLOP 

in de njene zanke tarn spoznaj' 

V prvi sobi mravtje le slradiio. 
in ti do skrivne sobe ne pustijo. 

Ce pa prided preko vseh zaplot. 
in najded sknvno pol. 

lahko li redemo gospod' 

To je res krajsa pol. 

V eni sobi dve naredis 

in hitro. brez lelav do BOSSA • midi pridrvid 
Trije Skoki HOPponj^, 
in lahko gred spel naprej' 

Nasiedhja je poslaja 

lam kjer se darovnica sprehaja 

In tudi sedaj kol mnogokral. 


se li odpre dvaje sknvmh vral' 
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Predno se udelezimo najvecjega nogometnega prvenstva na 
svetu. moramo najprej razrrlsllti o taktiki. LahKo imate najboijie 
mostvo na svetu. vendar. be va§a taktika nl prava. vam to prav 
mb ne pomaga. Vprasijivo je. kaj je najboijsa strateglja. predvsem 
je odvisna od vasega individualnega slila igre. Vsekakor pa se je 
potrebno nekaterih stvari bolj izogibati kot drugih. Napad tahko 
pomeni vznemirijivo igro in visoke rezultate. loda v napetem in 
izenabenem mednarodnem nogometu to lahko vodi v taktbnl 
samomor. V kasnejsih kolib prvenstva boste kljub popolnoma 
napadalm igri te2ko zlomili obrambo nasprotnikov. nezabbiten 
hrbet pa bo nudil moznosi napadaicem svetovnega slovesa, da 
si se poviSijo svojo ceno. Previdno ('careful"), obramba 
("defence") in protinapad ("counter") so dolgorobne taktike z maio 
zadetki. Najboijsa taktika naj bi bila normaina ('normal') all pa 
odprta igra (“open play'), vendar pri odprti igrI nudirro 
nasprotnemu mostvu vec moznosti za protinapad. Verjemite mi, 
da je najbolje ubraii 'normaino" laktiko. Na drugem mestu, a 
hkrati prav tako pomemben, je izbor tormacije. Samo dve iahko 
res doboro opravita deio. Formacija 4-4-2 ali pa 4-3-3 naj bi 
obviadala vebino moltev na skoraj vseh podrobjih. Nora 
formacija je 4-2-4. Je kot iistje, ki ga 2aiostno raztrosite po sredini 
igribba. in ugotoviii boste. da je zeio tezko organizirati ucinkovit 
napad. 

Na igribbe torejl Najboijsi nasvet je. da preprosto tebete z 
iogo. Vztrajno tecite. kadar se vam le ponudi priloznost. be 
posebno. be ima nasproini igralec rumen! karton. Zamikalo ga 
bo. da bi se vas lotil. Morda boste dosegii prosti strel in 
predbasen odhod nasprotnika v slabilnioo. 

(be ste se odiocili pravilno in izbrali lormacijo 4-3-3. boste 
najubinkovrteje prodrii skozi nasprotnikovo obrambo z napadom 
preko obeb kril. Ko presodite, da je ravno pravi trenutek, s 
podajo enemu svojih napadaicev omogobite spektakuiaren voiej. 


NAPADANJE PO EKRANU NAVZDOL 




Ko imate na voijo prosti strel v 
takem polo2aju, je najbolba 
taktika enostavno udariti. 
Naravnajte kontrolo smeri na 
tobko tik ob oddaljenejbi vratnici in 
maio nad tiemi. 

'• ^ 


Potem ko ste pritisnili 'B'. na Ijkaj 
oznabenem mestu dodajte kanbek 
finese ... 





Prodrite v obrambo. tako da 9 
ustvarite dober kot za strel na 
gol. Ne ^rbite, be se pri tern 
zapodijo V vas - bolj pogosto 
kot ne, boste nagrajeni z 
enajstmetrovko. 


1 



Neprestano napadajte po desnem 
krilu. Obrambni igraici obibajno 
pazijo. da nad vami ne storijo 
prekrska, kajti prosti strel s te poziclje 
je lahko izjemno nevaren. 



Mobno streljajte proli golu z 
roba petmetrskega prostora. 
Vratar ho nemoben, vi pa 
lahko stebete nazaj do centra 
igrisba.Tocke 1, 2 in 3 lahko 
ponavijale be in be in rezultat 
bo smesno visok, 
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INFO # 









Prehod zoge iz obramDe vam nudi velil^o 
moznosti. S to vrsto razvrstitve se lahl^o 
odiodfle. da se bosle premikali po sredini all 
pa po krilih. k|er vam bodo podaje 
soigralcem gotovo uspele Spet mora vsak 
igralec poknvati doloden del igri§da. 


Glede na to, da je 180 dr^av 
prenaSalo finale Svetovnega 
nogometnega prvenstva 1994 in, da je 
31-2 milijona ljudi gledalo prenos 52 
tekem, ni nic cudnega, da to prvenstvo 
veija kot najbolj popularno med vsemi 
gporinimi dogodki. Da vam 
pomagamo uresniCiti vaSe ambicije - 
udeleziti se finala Svetovnega 
prvenstva. smo pripravili kratko 
navodilo za sestavo uspesne 
tormacije, ki jo boste potem uporabili. 

Ta nadvse pomembni meni vas 
opremi s skoraj neskonCnim slevilom 
lormacij, strategij, taktik in konfiguracij, 
ki so vam vedno na voljo. Ceprav ni 
ravno nogometna biblija, ki bi vam 
razlozila. kako pripraviti svoje mostvo, 
je spodaj nekaj kratkih nasvelov. kako 
labko dosezete najvec z eno od 
obifiajnih tormacij - 4-2-4. Prepridani 
smo. da si lahko vsi vi, mnogo 
obetajoci Beckenbauerji, zamislite 
veliko ved izvirnih in mnogo bolj 
zabavnih teorij, ampak nekomu, ki se 
trudi. da bi prebrodil prvo kolo. so nasi 
nasveti lahko v resnicno pomoc. 


Kot formacija 1 . Ce taktika deluje na eni 
strani IgriSca. potem ni razloga. da ne bi 
delovaia tudi na drug!. 


ODPRTAIfiRA (NAPAD) 


m podroiju {e naipametneie. da vsak 
igralec pokriva doloden del povrsine ignsca 
in s tern prHiska na na^rotnlka. Zaradi 
previdnosii zadrzujte svoje obrambne 
igralce gtoboko na njihovem teritoriju, Lahko 
se tudi obrestuje. be eden od va§ih igralcev 
pokriva nasprotnikov kazenski prostor - v 
primeru podaje nazaj. Imejie najmanj tri 
igralce v osrednjem delu igrilba. kajti. Ce se 
bo potrebno preusmenti v obrambo. bo to 
obmocje tisto. kjer se bo najveC dogajaio. 


To je jOOdroCje. kjer lahko naredile najveC! 
Naj dva vasa osrednja igraica sredine 
igriCCa pomagaia pn napadu, ampak naj 
bosia se vedno sposobna preslrecl 
nasprotnikov napad. Lahko sta tudi v veliko 
pomoc vaSIma dvema napadalcema. 


Toje osnova vaSe formacije Nasa taktika 
temeiji na osnovi lormaoje 4-2-4 Je zelo 
prilagodljiva. ker lahko vasa igraica sredme 
ignsCa pomagata v napadu ali pa ostansta 
zadaj in pomagata obrambi. ce |e to seveda 
potrebno. Ta lormacija predslavija ludi 
zanesljivo. cvrslo obrambo. 
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Klasicna zgodba iz Disneyeve risanke “Knjiga o dzungli” je bila zvesto prenesena v 
SNES za vsakogar, ki bi zelel biti Kralj Swingerjev aii celo V.I.P (very important 
person - zelo pomembna oseba) dzungle. Tako lahko sedaj sodeluje v Kiplingovi 
kiasicni zgodbi o Mowgiiju, Balooju, Kralju Louiu in smrtonosnem Shere Khanu! 


DZUNGELSKA VROCICA 

Ubogi Mowgii! Pred njim je pogubna pot do Cloveskega naseija, na 
kateri nan] prezi Shere Khan, strah in trepet dzungle. Tiger si 
neizmerno zeli dobiti Mowgiija, toda ne za prijateija, temvec za 
glavno jed svojega naslednjega dzungelskega obeda! 


DIAMANTI, MOWGLIJEVI NAJBOLJSi 
PRIJATELJI 

Da bi dosegel varno zavetje Cloveskega naseija, mora Mowgii 
premagati deset stopenj, ki temeijijo na kljucnih scenah iz filma. 
Izogibati se mora pastern in zlobnim nasprotnikom in zbrati cim 
vec biserov. Edino s plezanjem po lianah in previsih si lahko 
nabere te nadvse pomembne diamante, s pomocjo katerih mu 
uspe doseci Clovesko naselje. Da bi dosegel visjo stopnjo, se mora 
Mowgii ob koncu stopnje boriti z enim od glavnih junakov. Med 
igro si lahko pridobi dodatno energijo, ob spopadu z nasprotniki pa 
jo izgublja. Da bi bila zadeva se slabsa, je igra casovno omejena; 
ce merilec doseze nifilo, Mowgii izgubi zivijenje. 

Dzungla je lahko zelo nevarno okolje, toda Mowgii se mu je ze 
privadil in uspesno uporablja liane in previse, ko se prebija do 
izmikajocega se naseija. Poleg tega je tudi pravi mojster v streljanju 
z bananami. Uporablja jih kot usmerjene projektile, da opravi z 
nezazeijenimi na^rotniki. Med potjo, poino tveganj, so mu na voijo 
dodatne banane. 


Mowgli tvega trditev, da je 
cloveski mladic potomec opic. 


Ne gre za zadnjo Euro-Disney 
voznjo, toda prijateijska papiga 
je uporabno vozilo. 
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10 STOPENJ 

Pred vami je kratek pregled 
Mowgiijevih kljudnih nasprotnikov in 
tveganj: 

Dzungla podnevi 

Izogibati se je treba bijuvajocim 
modrasom, sirokim breznom. 
predrznim simpanzom in majavim 
mostovom. Poiscite dobrega 
prijatelja Balooja, ki vas lahko 
nagradi s priloJnostnimi bonusi. 

Kaca Kaa 

Mowgii mora po najdebelejsih vejah 
splezati na vrh drevesa. Paziti je 
treba na luknje v deblu, skozi 
katere se da priti v druge predele 
drevesa. 


Slap 

Splezati je treba po slapu in se 
izogibati netopirjem, kacam in 
drugim srhijivim bitjem (dovolj. da 
dobis kurjo polt). 

Vas na drevesu 

Na tej pretkani stopnji je nekaj 
varijivih pasti in agresivnih 
nasprotnikov. Mowgii mora 
uporabiti koCe in mostove kot 
odskocne deske, vendar mora biti 
pozoren na podirajoce se ploscadi 
bodibaste jezevce in celo na 
bijuvajoce modrase. 

Voznja s papigo 

Peiji se na hrbtu nestanovitne 
papige. da premagas zadnje tezave 
V tern strasnem kraju. 



Pomarancni gospodar 
pripravlja oboroten napad. 



Kralj Swingerjev? 


Kralj Louie 

Pomarancni gospodar ima dovolj 
opicjega zivijenja In bloveski mladic 
(Mowgii) je zadnje, kar se 
potrebuje, da obviada dzungio. 

Razpadajoce razvaline 

Louijevi opicji sluzabniki 
"razmecejo" vso stopnjo, medtem 
ko se Mowgii spretno izogiba 
stevilnim podirajocim se ploscadim, 
posastim. ki bruhajo ogenj in 
pikajocim skorpijonom. 



Mi kdo potrebuje luc? 


Veliko drevo v mraku 

Ze drugic mora Mowgii splezati 
na veliko drevo. vendar bo tokrat 
sreCal se vec nevarnosti in 
sovraznikov, ki samo cakajo, da 
bi nasemu heroju zagrenili 
zivijenje. 

Dzungla ponoci 

Ce se vam je zdela dzungla 
nevarna podnevi, potem se 
pripravite na tvegano nobno 
potovanje! Iz podzemlja se 
priplazijo na plan raznovrstna 
bitja, ki prezijo na slasten zalogaj, 
kot je Mowgii. 

Opustosena pokrajina 

Nevihta sredi dzungle. pazite se 
ognjenih ovijalk! 

Ce ste mislili, da je Aladdin edini 
Disneyev junak plosbadnih iger, 
potem se enkrat premislite! Z 
nadvse gladko animacjjo. izdelanim 
ozadjem in razpolozenjsko glasbo 
predstavlja Knjiga o dzungli se en 
Disneyev uspeh. Ne zamudite 
priloznosti! 
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STOPNJA 1.3 


Najboijsi nasvet. ki vam ga lahko ponudimo, je 
nacrt prve polovice. Resnicno ne moremo 
posredovati kaj vec informacij, kot da je ta stopnja 
resnicno trd oreh in prav verjetno vam bo nacrt 
prisel zeio pravi Morali boste priti mimo vseh treh 
velikih zlobnih volkov, predno boste srecali 
neukrotijivega Yosemite Sama. Ko se znajdete 
pred njim, ga brcajte v nos in se izogibajte 
njegovemu kopju. Pazite se tudi ognjenih krogel, ki 
jih bruha njegov zmaj. Pozorni bodite na kratek 
smrkajoc zvok, predno odskocite. 
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Nadvse enostavno. Naibotje je, 
da se drzimo desno in stopnjo 
bomo zakijucili brez vedjih 
I tezav. Zelezna stena bo 

I spuscena in take lahko zberemo 

1-up in nakovalo (nemogoce 
dejanje, be je najprej spuscena 
kretnica). Ko vse to pograbimo, 
se moramo drzati strogo levo in 
' pustiti bika, da se vali cez 
lesene pregrade. Ko dosezemo 


kamnito steno, pocakamo, da 
bik napade in ga preskocimo. 
Siena bo unicena in lahko bomo 
segli po nakovaiu in korenju. 
Polegnimo stikalo. Ce si 
zagotovimo nakovalo, je nas 
povratek mnogo bolj varen. 
Hodimo desno in z nakovali 
krotimo bika. Ko doseiemo 
skrajno desni polozaj, bo 
zelezna stena spuscena. 


Postavimo se cisto zraven In 
uporabimo ze znano metodo s 
kamnitim zidom. Bik bo 
neizmerno preseneben in 
zakijucili bomo stopnjo. 
Enostavno, kaj? 

Na koncu se pazimo nakoval, 
ki so nad osnovno stopnjo; 
navadno so dosegijiva, be 
skobimo na vrh lesenih pregrad. 
Tukaj bomo varni pred bikom. 



START 6 


SCLCCT STABT 
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Zelena luc pomeni - pojdi! Pohodi plin, stisni 
pesti in pripravi se na vroco dirko, ki bo cisto 
nekaj novega! 

Stunt Racer (Akrobatski dirkac) FX 
predstavija zadnjo verzijo Super FX cipa, ki 
so ga tako uspesno prilagodili svetovni 
uspesnici - Starwingu. Ustvarii ga je Shigeru 
Miyamoto, clovek, ki je ustvarii Maria. Stunt 
Racer FX je izredno prijetna igra. Avtomobili 
imajo obraze iz risank in vrtijive oci, vendar 
se pod vsem tern skriva resna dirka. Ima 
izvrstno grafiko, ki tece bolj gladko kot 
James Bondu jezik, da ne omenjamo odiicnih 
zvocnih ucinkov in glasbe. 



O Bog! Izgieda, da se Coupe 
potapija pri Blue Lakeu. 



Kolesa ne ubogajo nasega 
voznika, a on ne izgubija zivcev. 



Prepoteni obrazi in rohnenje 
f77otor/ev, ko se vozniki razvrscajo 
pred zacetkom velike dirke. 


IZBIRA VOZILA 

Pred dirko imamo zavidijivo 
moznost izbirati med iremi norimi 
vozili, od katerih vsako zahteva 
svojo tehniko- Sijoci Tip-F je pravi 
dirkaini stroj, ki doseze najvisjo 
hilrost 140 mil] na uro (230 km/h). 
Zaradi pomanikl^e karoserije 
je pogosto t^a zlobnih 
sotekmovalcev. Coupe je dober 
lerenski avto s skromnimi 
pospe§ki in karoserijo ter z 
najvisjo hitrostjo 120 milj na uro 
(182 km/h).MZa 4iste, ki bi se 
pobutiii med dirko ogro zene, je na 
voijo masiven 4 WD (opomBST 
pogon na stiri koiesa). Ne ^c^ga- 
visokih hitrosti.^efidar to izdatno^ 
nadomestijo ostale g^ednosti: 
masivna karoserija^n dobri 
pospeski. poleg tega se izvrstno 
drzi ceste. 

Torej, ce bi radi igrali viogo 
psihoticnega hitrostnega demona 
ali celo orjaka-avtozerca, potem 
vas bo sigurno navdusil vsaj eden 
od treh avtomobiiov. 


NORA DIRKA 

Stirje razlicni nacini dirkanja 
Cakajo neustrasne voznike, da 
preizkusijo svoje sposobnosti in 
taktike. Speed Trax ponuja 
udelezbo v polnokrvnem 
dirkaskem dvoboju. Ujeti med 
ostale voznike morale uspesno 
konCati dirko, nato se lahko 
udeleat&naslednje. Izbirate lahko 
celo med nacinoma Novice in 
Expert. Vsak obsega stiri dirke. 
katerih tezavnost se stopnjuje. 
Seveda je cas dirke omejen. Ob 
prihodu na dolor^ene tscke pa si 
laRko pridobite'SasovnSilKtnuse. 
Pfidobite si Ifehko dve [vrsti 
bonusov. Rdeei bbnusi zmanjsajo 
skodo, ki jo utrgite med dirko, 
modri bonusi pa poveCajo vas 
“boost" faktor. S pomocjo teh 
bonusov lahko za omejeno 
obdobje razvijete zelo visoke 
hitrosti, seveda to nijpametno, 
kadar se priblizujete ovinku! Ob 
takih pospe§kih se prazni vasa 
energija. zato mora'biti vsaka 
ekstravaganca dobro J^emisljena. 
Cd* zgresite modri^onus ali 
nepremi§l]^i1^'porabite vso 
energijo za pospeSke, se vam 
lahko phmeri, da ne boste imeli 
dovol] energije za 
nadvse pomemben 
zadnji pospesek. 
Stunt Trax omogoca 
vozniku z jeklenimi 
zivci, da usmerja 
svoje vozilo po 
krutem dirkaliscu v 
lovu na bonuse- 
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zvezde. Ponovno je potrebno 
prevoziti stiri proge po Stirih 
razlicnih povrsinah. Na primer Ice 
Dance je ogromna in tezavna 
trasa, bonus! so razporejeni po 
ledenih gomilah, napornih previah 
all celo ob vznozju vratolomnih 
spustov. Naslednja proga je Blue 
Lake, kjer so izmikajoci se bonus! 
raztreseni po poplavijenih 
odsekih. Sama proga ni tako 



I doseze 210 km/h. 

tezavna, vendar lahko skrenete s 
poti, ali pa se zaradi vode 
bistveno zmanjsa vasa hitrost. 
; Najti morale sliridest bonusov in 
to V omejenem dasu s posebnimi 
casovnimi vrati, ki vas nagradijo z 
dodatnim casom, seveda, ce si to 
zaslu&te. 

Battle Trax je tretja moznost, 
kjer lahko Izzivate drugega igraica 
V podobnem okolju kot pri Mario 
Kartu (razdeljen ekran). Tudi tu so 
stiri steze, katerih tezavnost se 
stopnjuje. Srecni voznik ima na 
razpolago bonuse za popravila ali 
I dodatno energijo. 

1 

I 


NAGRADE 
ZA 

POGUMNE 

Ce koncate dva kroga 
na posebno osupijiv 
nacin, ste nagrajeni z 
moznostjo sodelovanja v 
bonus vo2nji. Tu se 
pojavi se cetrto vozilo - 
ogromna dvajsettonska 
posast! To mehanicno 
zver morale voditi po 
progi, oznaceni z zastavicami. 
Kolikor palic poteptate z 
ogromnimi kolesi. toliko lock 
izgubite. Verjemite, mnogo tezje 
je, kot bi si mislili! 

TEHNICNA 

REKLAMA 

Stunt Racer FX je v celoti narejen 
iz poligonalne grafike, podobno 
kot pri Starwingu. To omogoca 
celotnemu 3-D okolju, da se 
premika mnogo hitreje in bolj 
gladko kot kdajkoli poprej. 
Neverjetni FX mikrocip dovoljuje 
hitrejso uporabo 3-D graficnih 
eiementov (sprites) ter njihovega 
hitrejsega upravijanja, kar 



Na koncu, sepajoc domov, 
posastni tovornjak pokvari 
sicer idilicno pokrajino. 


bistveno vpliva na hitrost in gladek 
potek igre. Poleg tega je dana 
moznost treh zornih kotov - 
znotraj avtomobila, tik ob 
avtomobilu in iz manjse 
oddaljenosti od avtomobila. 
Izberete lahko najustreznejso 
pozicijo. Stunt Racer FX je 
izredno hitra igra, novi cip svojo 
nalogo cudovito opravija. To ni le 
igra za ljubitelje dirk, temved tudi 
igra za ljubitelje grafike! 



Bonus tocke cakajo pikolov^ega 
voznika te posasti. 



Rdeci bonus/ nadomestijo 
nekaj skode, nastale med dirko. 
Pridobite si jih, kadar le morete! 



6e mislite, da je bit Herbie 
srckan, polem si oglejte tale 
primerek! 
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DA Bl TE STRELA! 

V jamah, navpicnih jaskih, ponesrecenih 
' vesoijskih ladjah in grozijivih hodnikih je treba 
najti razlidno oroSje, obieko in druge dodatke, 
Ceprav je igra po velikosti 24 Mbitna 

zadeva, ima prirocen ^rili^id, ki ga lahko 
priklicemo s pritiskomBa m^mb, prav take ima 
i moznost spra|^faQ|ja (back-upa). Roza 
podroeja oznaatfjeja^oti. po katerih hodi 
Samus, mod®^ai^ neraziskane povrsine. 
Racunalnis^^enjlfnali pa lahko razkrijejo se 
veCji del Jracrta^na primer - skrivna podroeja! 
Va§ jfpiJItat^odvisen od zbranih predmetov. 
Torej, ce jblite zares dober rezultat, morale 
odkriti vsa mozna podroeja. 


KAJ TAKO NOREGA! 

Metroidi so ogromne meduze, ki se najraje hranijo 
z vsebino lobanj. Prevzemite viogo zenskega lovea 
na nagrade, Samus Aran, in unicite Cim ve6 le 
golazni. V finalu druge Metroid igre so 
podjarmljene vse meduze. razen mladida, ki misli, 
da je Samus njegova mati. Z vso materinsko 
predanostjo Samus prepusti otroka bliznjemu 
raziskovalnemu centru in veselo nadaljuje svojo 
pot. Kmalu po tern je center napaden in nekdo 
ukrade otroka. A ne samo to, nadvse pametni 
znanstveniki, ki so odobravali iztrebljanje meduz, 
zdaj nenadoma ugotovijo. da ti nezazeleni tujci 
verjetno niso tako slabi, ter da bi mogoCe lahko 
celo koristiii clovestvu. Tipidno! Uganite, kdo mora 
resiti malega Metroida! 

PLANET ZEBES 

Po pristanku na mradnem planetu. si Samus 
ogleda racunalniski prikaz predelov pod njegovo 
povrsino. Vsako podrocje ima svoje posebnosti in 
racunalnik ji predlaga. naj jih skrfano preisde. Le 
tako bo imela nekaj upanja. da uspe opraviti 
zadano nalogo. 



SELECT 


MORPHING KROGLE IN DRUGO 

Prvo. kar Samus dobi, so Morphing krogle. Ta 
cudoviti in uporabni predmet ji odpira ozke skrite 
prehode k raketam. ki odpihnejo sovraznika z 
enim samim strelom ter pot do tankov, ki 
povecajo Samusino energijo - tu je mozno najti 
vsega ^upaj 14 taksnih predmetov. 

Zelo koristna so tudi rentgenska ocala. Z njimi 
res ni mogoce nikogar odpihniti v vebna lovisca. 
vendar z njihovo pomocjo Samus lahko preisce 
zidove in odkrije skrivne prostore - graficni 
efekti jemljejo dih! Naslednji predmeti so: 
"valovni zarek", ki omogoca strelom, da se 
• vrtincijo po zraku in take obviadujejo §ir§e 
podrofije; "ledeni zarek", 
ki zamrzne vse, kar se 
pribliza in tako ustvarja 
ploskve, po katereh se da 
povzpeti na vi§je stopnje 
in koneno "vecnamensko 


oblabilo", ki omogoci Samu; 
preziveti razlicne sovrazne 
pogoje. Se mnogo drugih 
predmetov baka na pogumno 
Samus in skoraj vse bo morala 
uporabiti. be bo hotels uspe§ 
opraviti svoje poslanstvo. 

BRINSTAR & MARIDIA 

To ni zadnji del komedije v dveh 
dejanjih, temvec sta dve podroeji, ki 
bakata pogumno Samus, Pod prvim 
podroejem Crateria lezi Brinstar. 
budno osvetijena mreza kristalnih 
jam, S sten rastejo nenavadne 
gobe in redke rastline. 
napoinjujejo zrak s sporami ir 
zmanjsujejo vidijivost, Tu naletimo 
na prvega seta, ta s svojo pojavo 
spravi ob sapo se tako vajenega 
igralca. Grafibna mojstrovina! 

Ko premagamo grotesknega 
plazilskega strazarja podroeja Brinstar 
in dobimo vebnamensko obleko, se 
moramo podati proti zahrbtnim 
jezerom in hitrim pescinam Maridia. Ze 
spet naletimo na raznovrstna bitja in 
stopenjskega strazarja. ki 
strasno kaznuje vsako 
napako, Grafika je 
ponovno cudovila in 
resnibno vredna, da se z 
njo pobahamo pred 
prijateiji. 


Super Metroid vam nudi prav vse. kar bi si se tako 
zahteven igralec lahko le zelel. Prijetna igra. ki vas ' 
zagrabi. presenetijiva grafika in trajna pnvlabnost. 
Marsikateri igralec bo prebil dneve, ne da bi igro 
prenehal igrati! Poleg vsega tega be zvobni posnetek, 
da ne omenjamo inovativne programske opreme! 
Vredno te cene! Kupite jo! 
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Bedni, zlobni in nadvse zoprni Gargamel je ugrabil 
stiri Smrkce! Brainy, Jokey, Greedy in celo ljubka 
Smrketa so popolnoma pod njegovim vplivom. 
Neustrasni Hefty jih mora resiti. Veliki Smrk ga 
preprica, da se odioci za akcijo. Odpravll bo 
krivico in premagal zlobnega zatiralca. Seveda 
tudi upa, da bo ocaral lepo Smrketo. Kaksen 
Smrk! Kaksen junak! Kaksno sopirjenje! 


POBEG IZ VASI 

Pred Heftyjem je velika naloga - 
avanture se vrstijo skozi dvajset 
stopenjl Toda predno se poda v 
katerokoli izmed njih, mora 
najprej zapustiti vas. Sosedje, ki 
so splosna nadloga, poskrbijo, 
da ima cimvec lezav. Prebivalci 



zlivajo vodo iz veder in 
ustvarjajo spolzke mlakuze, 
leteci Smrkci pa izgiedajo. kot bi 
usii iz romana H.G. Wellsa. 
Zabave zeijni Smrkci so prav 
nadlezni, ko se nepazijivo 
poganjajo z mlinov za zito. Pa 
tudi tisti med njimi, ki so bolj 
delovni, so problematicni, saj je 
njihovo obdelovaino orodje 
razmetano vse naokrog. Hefty 
mora biti spreten s sovrazniki, 
kot tudi s tako imenovanimi 
prijateiji! 


Vendar ni vse le mracna, zla 
usoda. Po slopnjah so razireseni 
uporabni predmeti; gobe, ki nudijo 
bonuse, maline - vir dodatne 
enrgije in zvezde, s katerimi dobis 
zadnji bonus na stopnji. Hefty 
lahko nabira tudi liste. Za 
petindvajset zbranih iistov dobi 
dragoceno dodatno zivijenje. 
Vsaka miniaturna ikona Smrkcev 
prav tako ponuja dodatno zivijenje. 
Boditetorej pozorni nanje! 

POSKOCEN KORAK 

Kako nas pogumni branilec zbira 
predmete? Hefty ni bil izbran za to 
nalogo le zaradi prijetnega 
znacaja. Ima se to cudezno 
lastnost, da lahko preskakuje 



ogromne daljave in visine, o 
katerih lahko Carl Lewis le sanja. 
Vse to mu koristi pri premagovanju 
vecine sovraznikov. En sam. 
dobro preracunan skok in konec 


je z njimi. Hefty lahko svobodno 
nadaljuje svoj pohod (seveda, 
dokler se ne pojavi nov 
nasprotnik). 

Navsezadnje lahko Hefty tudi 
pleza po lianah kot pravi Tarzan. 
Pocasi nam postaja jasno, zakaj 
je bil prav Hefty izbran za to 
zahrbtno nalogo. 



NEVREDNI NASPROTNIK 

Gargamel ima pisano druscino, 
sestavljeno iz vec kot 50 
zagrizenih nasprotnikov Smrkcev, 
Te nepridiprave srbijo sape in 
komaj cakajo, da bi v svoje 
kremplje dobili kaksnega ravno 
prav neumnega Smrkca, ki se 
zoperstavija moci njihovega 
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podlega ucitelja. Kace 
velikanke, gosenice, 
netopirji, komarji, mesojede 
rastline in celo zlobni Smrkci 
prezijo na nemocnega Heftyja. Se 
strasnejsi nasprotniki pa cakajo na 
koncu stirih stppenj. Hefty se mpra 
boriti z zlobnezi kot so: ogromen 
zmajev mladic, macek Azrael in 
koncno tudi Gargamel. Gulp! 

IZKORISCANJE 

PRIJATELJSTVA 

Ce Heftyju uspe doseci listo, kar je 
na videz nemogoce: da resi enega 
izmed stirih prijateljev, potem lahko 
uporabi njegove sposobnosti. 
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Seveda pa mora dobro premisliti, 
kdaj jih je najbolje uporabiti, da bi z 
njihovo pomocjo cim bolj uspesno 
premagal dolocen problem ali 
nevamost- Smrk Jokey ima nekaj 
nenavadno eksplozivnih darov, ki 
se jih da premikati ali metati, 
Brainy lahko razsvetli nekatera 
sicer skrita podrocja in Greedy ima 


nekaj dudovitih kolacev - 
projektolov, ki jih lahko uporabi 
proti nasprotnikom. 

Ta naloga vsekakor ni lahka. Ce 
se Hefty izkaze. bo ob povratku v 
vas, mnogim zacudenim 
smrkcem pripovedoval o svojih 
dogodivscinah. Zahrbtna 
popotovanja vzdoli Reke 



Smrkcev, vratolomna voznja na 
roparskih storkljah, neverjetne 
voznje z ropotajocimi rudniskimi 
vagoncki in grozijivi spusti na 
drvecih saneh, vse to loci 
pogumnega Heftyja od 
odmikajocega se cilja. Vse pa 
spremija izredna grafika in odiicna 
glasba. Sankanje po strmem hribu 
je se prav posebej osupijivo, k 
demur pripomorejo presenetijive 
3-D projekcije in izometridna 
perspektiva. 

Ce se vam zdi resevanje 
Heftyjevih prijateljev prevec 
zastrasujoce, si lahko izberete 
nizjo tezavnostno stopnjo. Na 
izbiro imate tri stopnje in se 
moznost PASSWORD (geslo). Ta 



pride prav, ko Heftyju ne uspe 
resiti prijateija in se mora vrniti na 
zadetek iskanja. Kruto, kajne? 
Vendar, de bi bile avanture 
prelahke, bi bilo ved herojev in se 
vec prostovoljcev. Smrkci dobro 
popestrijo ze tako bogato 
knjiznico- Dvajset preizkusnih 
stopenj, cudovita grafika iz risank 
ter odiicna glasba, vse to je pravi 
izziv za se tako zahtevnega 
igralca. 



INFO # 
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^ BISTVO NEVARNOSTI 

, Ce se vam zdi vse to maice srhljivo. lahko uporabite 
I !l se nacin "PRACTICE', kar omogoca. da se ustrezno 
■ preizkusite pred pricetkom prave igre. Tako se vam 
I bodo zdeli Mowgiijevi na^rotniki sibkejsi in njihovo 
orozje manj nevarno. Vendar pa boste zato dobili 
I , ' manjse stevilo took v "NORMALNI" igri. 


TROJNA GARANCIJA USPEHA 

Mowgii gre na pot s tremi zivljenji. Ce enega 
izgubi, pade v jasek; ob trcenju s sovraznimi bitji 
izgubi energijo in zmanjka mu casa. Na sreco se 
mu lahko zdravje med igro povrne, ce si nabere 
grozdje. Nabira lahko tudi drugo sadje, vendar si s 
tern pridobi le boijsi rezultat 
Na izbiro je se nekaj prirocnih predmetov. kot so; 
figovo listje, ure, glave. lopate, cvetje, maske in 
orehi. Cvetje pride se posebej prav, ko Mowgii 
izgubi vsa zivijenja. Igra se ponovno pricne na 
tocki, kjer se je Mowgii dotaknil zadnje cvetice. 
Ure nagradijo Mowglija z dodatnim casom, 
medtem ko so lopate skrivnost, Sami boste morali 
ugotoviti, kako jih lahko uporabite. 


Mir in spokojnost dzungle vzburka prihod strasnega Shere Khana! 
Strasna zver je tesno za petami cloveskemu mladicu Mowgliju, ki je 
na poti k svojim ljudem. Vodite nasega junaka skozi deset stopenj 
narascajoce nevarnosti in se izogibajte pastern pragozdnih 
prebivalcev in nepopustijivega tigra. 

Vsaka od desetih stopenj predstavlja kljuCno sceno iz 
Disneyeve risanke. Mowgii se mora izogibati ostalim osebam iz 
dzungle in nabrati cim vec biserov, da zakijufii stopnjo. Na 
koncu vsake slopnje se mora Mowgii bojevati z enim od glavnih 
igralcev iz risanke. Ta se zbudi vsakokrat, ko Mowgii pobere 
vse bisere na neki stopnji. 
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NA BANANO! 

Mowgii je pravi mojster zlasti pri 
ravnanju z bananami. Proti 
nasprotnikom lahko usmeri 
neomejeno stevilo banan; ima 
pa se cisto posebno vrsto banan, 
ki mu dajejo dvojno bananino 
moc, druge pa se spet vracajo k 
Mowgiiju po tern, ko jih je ze 
izstrelil. Ko izcrpa to orozje, 
pridejo na vrsto spet standardne 
banane. 

O.K., torej kako cloveski mladic 
prezivi V dzungli, ne da bi bil 
ranjen? Ker v dzungli ni javnega 
prevoza, se Mowgii spusda po 
visecih lianah in previsih. S 
spretnostjo mojstra na trapezu 
premaguje prepade in pieza na 
visoke previse. 

V temnem in strasnem okolju 
d^ungle moras biti pozoren na 
mnogo stvari. Dolocene odprtine 
lahko omogocijo izhod iz 
stopnje in povratek na neko 
drugo mesto v stopnji, skrite 
podzemske jame hranijo stevilne 
bonuse. Mowgii mora ugotoviti. 
kje so, in potem uporabiti previse 
in gugatnice, da si v rekordnem 
casu utre pot skozi stopnjo. 


TROP STRAHOPETCEV 

Kakor da njegova naloga ni ze 
tako dovolj tezavna, mora Mowgii 
na poti V vas premagati se celo 
vrsto sovraznikov. Opice - ki 
mecejo kokose, strupene kace in 
skorpijone, vrtece se pasavce, 
ptice roparice. divje praside - ne 
le divje, temvec podivjane! Ce se 
vsem tern nevarnostim uspesno 
izogne, se znajde iz oci v oci 
z giavnim sefom. Krai] Louie 
skusa Mowgiija na vse nacine 
onemogociti, Balooja pa je 
potrebno premagati v nenavadni 
boksarski tekmi, da priseie 
zvestobo nasemu heroju. 


DESET STOPENJ • 
KRATEK PREGLEO 

Ko premaga drevesa. jaske in 
liane na prvi stopnji, je das za 
“Veliko drevo", kjer se mora 
Mowgii prebijati proti vrhu 
drevesa z ene ogromne veje na 
drugo. Horda slonov je na 
pohodu skozi dzunglo. Mowgii se 
mora po njihovih hrbtih povzpeti 
do biserov, predno sloni 
dosezejo svoj cilj. Preko zelvjih 
hrbtov in skal Mowgii precka 
Reko. Baloojev trebuh pa mu 
sluii kot kajak, s pomocjo 
katerega se izogne sestradanim 
krokodilom. 

Vas na drevesu vodi do sesutih 
ostankov “Starodavnih rusevin", 
kjer je tempelj Kraija Louiea, 
podrodje razdejanja. Lomijo se 
previsi in odpirajo razpoke. 

Sledi nocno potovanje. Mowgii 
se mora spoprijeti s kresnicami in 
netopirji, Po kondani poti ga daka 
koncna stopnja in Shere Khan, 
vendar sele, ko se izogne 
zivljenjsko nevarnim strelam in 
posameznim goredim grmom. 



Kaj bo najvecji dogodek tega poietja? Svetovno 
nogometno prvenstvo? Praznik Janeza Krstnika 
V Quebecku? Ali pa nacionaini praznik 
Republike Irske? To so seveda dogodki 
bistvenega pomena za omenjene dezele. A 
hitro se priblizuje tudi datum, ko bo phsel na trg 
tezko pricakovani Super Game Boy. Neverjetna 
tehnologija omogoca Game Boyu, da se 
spremeni v barvno video igro normalne 
velikosti, z vso mocjo 16-bitnega Super 
Nintenda! Kako so to dosegli? Dobro, vse to je 


^^cena s stereo zvokom, Na ta wl 
naofc^j^stane Game Boy mnogo S 
privlacne||L hkrati pa se trenutna ^ 
zbirka tger zalfciper Nintendo vec kot 
podvoji- Najbolj pr||^ljene igre za Game 
Boya - Kirby's Drealkland, Tetris. Wario 
Land, Legend of Zelda; fcink's Awakening 


in Super Mario Land so 
tako prvic dostopne 
lastnikom Super Nintena. 
Srecnezi! 


zelo komplicirano, toda v osnovi gre za 
normaino kaseto, ki jo lahko vstavimo v nas 
Super Nintendo kot vsako drugo. Seveda pa ta 
kaseta vsebuje poseben adapter za Game 
Boya. ki nam omogoca uporabo vec kot 350 
iger. Ko kaseto vstavimo. se 50 X 50 mm velika 
crno bela igra spremeni v zivahne 
mnogobarvne podobe na televizijskem zaslonu, 




20 Club Nintendo 





ALI NE BO NIKOLI KONEC 
^ CUDEZEV? 

^ Super Game Boy prikazuje vse akcije v raznih 
odtenkih stirih barv. Igralci lahko celo priredijo 
svoje igre s pomocjo vnaprej shranjenih barvnih 
palet in tako spremenijo izgied ekrana. Na primer 
Zeldinim bujntm gozdovom damo nadih 
zelene barve in Kirby’s Dreamland po telf 
obarvamo- Move igre, narejene prav za 
Super Game Boy, bdSo imele 
presenetijive barvne moznosti: kar 
256 barv. ^ 

Osrednji del ekrana 
obdali z razlibnimi 
Super Nintendo 
Nintendo miske 
enega 

okvirov ali celo ustvarili svojega 
To bo omogocal poseben 
program, taksen, kot je Mario Paint. 
Slika na ekranu je dozivela 
izboijsav, izdelovalci pa so 
precej pozornosti tudi 
pomocjo inovativne tehnologije lahko 
sedaj Super Nintendo^zvocni cip ustvari 
taksno kvaliteto stf 
Super Nintendo, na p< 
za Game Boya. 


BARVNI KONG 

Prva nova igra, ki bo dozivela taksno obdelavo, je 
vecni favorit arkadnih iger - Donke 
kombinaciji s 
barvito 


Moznosti Super Game Boya so neizmerne. Super 
Nintendo ima trenutno 15 milijonov navdusenih 
igralcev in Game Boy 17 milijonov. Kombinacija obeh 
je resnicno mogobna. S Super Game Boyem se bo ze 
tako obsezna knji^ica vec kot podvojila, poleg tega 
pa je dana se moznost prilagajanja iger igralbevim 
posebnim zahtevam. Verjetno bo Super Gama Boy 
kma[u_prav na vrhu vseh nakupovalnih spiskov. 


SUPER GAME BOY - PRHHSUS ; 

Desetleini Silas Ries. Sian svicarskega kluba Nintendo je ir 
prvimi moznost, da je preizkusil Super Game Boya. Na tej strani lahkb^ 
preberete nekaj njegovih pripomb. 

Barvanje: Barvanje ml je zelo vsec. ker si lahko z lastno Izbiro barv 
laredim okvire in prizoriSCe 
igranja. 

Barvanje v sliko: Ni lake zelo dobro, 
ker pozneje moti pri igranju. Igralne 
slike ne vidimo prav dobro. Vendar je to 
moje osebno mnenje - drugim je morda 
to vsec. 

Sprememba slike: Sprememba 
nlike je relativno dobra, ker lahko tudi 
svetlejse in temnejSe slike 
pobarvamo z odiicnimi barvami. Ko 
barvo nastavimo, pa se vfiasih 
zgodi, da je slika na neki drug! 
stopnji presvetla ali pretemna. 

Razlicnl okvirl; Pokrajina all pa 
okvir z mackami sta super, ker 
imamo na izbiro veliko razliCnih 
moznosti. 

Naprava: Super Game Boy se mi zdi 
zelo dober, ker je to "dvojni racunalnik" 
in, ker lahko z njim delamo nore stvari. 
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V letu 1981 je cisto navaden itaiijanski vodovodni instalater iz 
Brooklyna postal super zvezda. Donkey Kong je bil velik svetovni 
hit z nasim najljubsim poskocnim Junakom-opico, ki mece 
ogromne sode in se tolce po prsih, ko skusa s pogumnimi dejanji 
resiti lepo princeso Pauline. 

Z izidom igre Donkey Kong za Game Boya se je po mnogih 
izredno uspesnih avanturah zaokrozil cikel Mariovih iger. Tokrat 
z mnozico dodatnih atrakcij. 

A ne samo to, Donkey Kong je prva, tezko pricakovana verzija 
za Super Game Boya! Poleg north prizorisc v stilu Game Boya 
lahko sedaj uzivate v vznemirljivi paleti 256 barv in v stereo zvoku! 


ROCNO UNICENJE 

Tiranski Donkey Kong ima lepo 
princeso v svojih krempijih in 
Mario jo mora resiti. ter enkrat 
za vselej opraviti s Kongom. 
Mario mora zakijuciti en stadij za 
drugim in vsak stadij se razdeii v 
nadaljnje stiri stopnje. Ko konca 
vse Stiri stopnje, se sestejejo vsi 
koncni casi za podelitev 
koncnega bonusa, 

Uporabljena je metoda, ki se je 
izkazala za ucinkovito ze v 
Wariolandu. Igralec se lahko 
odiodi, da hrani do tri razlicne 
verztje igre. Na ta nacin se lahko 
vrne na posebno tezko stopnjo. 
all gre stopnjo nazaj in pobere 
pomembna dodatna ^ivljenja. Ko 
nam niso vec potrebne, lahko 
eno ali vec stopenj enostavno 
zbrisemo. 


NA ZACETKU 

Za vse nostalgike in tiste, ki so 
dovolj stari, da se se spominjajo, 
se igra pricne kot originalna 
arkadna razlicica. Na vrhu 
ekrana grozece sedi Donky 
Kong z ujeto princeso, ki klice na 
pomoc. Mario mora doseci vrh in 
se izogibati sodom, ki jih mece 
nas kosmati prijatelj. Na 
naslednjih stopnjah se pojavijo 
se dodatne nevarnosti v obliki 
kolacev, gorecih krogel, tekocih 
trakov ter dvigajocih in 
spuscajocih se stopenj. Med 
potjo lahko doseze bonuse, 
vkijucno z 1-UPi in dezniki ter 
prirocna kladiva za boj proti 
priblizujodim se izstrelkom 
(vender le za kratek cas}. Ko na 
ta nacin zakijucis vse stiri 
stopnje, odides v - 



VELIKO MESTO 

Tu se konfia podobnost z 
originalno igro. Nintendo je 
razvil celo vrsto novih 
zagonetk in nacinov za 
vsakega potencialnega 
heroja, podobno kot pri 
igri Super Mario World. Ce 
hoces naprej, mores dobiti 
kljuce. Kako dobis kljuce. 
pa je spet posebna 
zgodba. Potrebno je 
veliko taktike, ker po 
stopnji rogovili vse 
poino nepridipravov. 
Mario lahko uporabi 
raztegijive mostove iz vrvi, 
da bi dosegel tezko 
dostopne ploscadi, kjer se 
skrivajo kljuci in drug! 
bonusi. Na zalost so ti 
mostovi in celo kljudi 
uporabni le za kratek cas. 



Za pridobftev koncnega bonusa se 
po koncu stihh stopenj seStevaJo 
posamezni casi. 


Ena izmed mnogih nagradnih stopenj 
- tu lahko pridobis tudi do pet zivljenj. 
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zato je potrebno skrbno 
pretehtati vsak trenutek in vsak 
korak. Ko zakljuci vse stopnje, 
se mora Mario spoprijeti s 
Kongom. Izogibati se 
mora vrzenim sodom in jih tudi 
sam metati ter si prizadevati, da 
doseze nesrecno Pauline. 

GOZD 

Ko se izogne vsem grozotam 
mesta, cakajo Maria nove 
nevarnosti v obliki Gozda. Tu 
je se vec sovraznikov in 
pokrajina se bol] varljiva. 
Kot na prejsnjih 
stopnjah. si mora tudi 
tukaj pridobiti kljuce v 
dolocenem casu. 
Vendar je cas za to 
krajsi in sovraSniki 
so bolj aktivni. 
Bljuvajoce mesojede rastiine. 
potepu§ke pikapolonice in 
se mnogi drugi skusajo 
zaustaviti Maria. V nekem 
trenutku se Mario vrne k 
tehniki iz igre Super Mario 
World in se potopi pod 
valove. Brez dvoma bodo 
piranhe poskrbele za 
topel sprejem! 



Kljuc lezi na sirokem 
prostranstvu. Toda, kako ga bo 
Mario dosegel? 


Nintendo je spet uspelo! 
Obdrzal je originalen sitl 
popuiarne igre in dodal 
mnozico novosti. Caka vas 
velika naloga: dana vam je 
moznost, da igro shranite v 
spomin in se je ponovno 
zagrizeno lotite. Pretkane 
zagonetke, izredni vizualni in 
zvocni efekti. prijetno igranje in 
trajna privlacnost. Ali je mozno 
zeleti se kaj vec? 
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Gremlinov junak in poino zaposlent ninja iz N-te 
dimenzije je prava senzacija na Game Boyu. Da bi 
postal se bolj priljubljen, prilagamo vodic po 
nevarnostih, prepadih in sovraznikih v dezeli 
Krool. Ce potrebujes pojasnila k tekstu, si ogle] 
pomoc na ekranu. 

Splosni namigi 

Ce igramo “lahko” igro, moramo ignorirati 
procente. To navadno nima vpliva na dejstvo, 
kako dalec smo od zakijucka stopnje. Na 
primer: stopnjo 3.3 lahko koncamo pri skromnih 


39 %, stopnja 2.3 pa je koncana pri 67 
Vsekakor, ce zeli Zool opraviti tud 
“normalnimi” in “tezkimi” stopnjam 
pametno, da pobere vse predmete, ki jih lahko 
doseze. Potreboval bo najmanj 70 %, preden ' 
lahko zakijucil stopnjo. Ne pozabite, 
predmet je vreden 1 %. 

Ce imamo bolj malo energije, je najbolje, da 
osamimo enega od nasih sovrainikov. Ubijemo 
ga, nato zapustimo ekran in se ponovno 
pojavimo. Postopek ponavijamo, dokfer se ne 
sprosti srce z energijo. 




m i 






OPNJA 

Premagati je treba cuvaja na koiiou LtuijrijU tJlillstanita na 
levi strani ekrana in streljajte. Cuvaj panava di iTstreli dva strela 
od treh s stiri ali petmmutnim premorom. Mod tom predahom 
imate najvec moinosti, da ga osiabit^^ pozabite ■ streljanje 
proti kroglam le-te unici. 

Laije lizike lahko unicite in dobite d 


2. STOPNJA 

Pazite se strel in krogel, ki jih 
posilja Suva] z druge stopnje. 
Ponovno ostanite na levi strani 
ekrana, in ko je strela nad Zoolovo 
glavo, tecite v center in streljajte. 
Ko nevarnost izgine, se vrnite na 
prvotno mesto. Karkoli se ze zgodi, 
streljajte in skacife! 


Na drug! stopnji ne pozabiite ^ 
uporabiti "restarterjev” (ponovni 
start). To je verjetno najleZja stopnja. 
Oobite jih 5 pomodjo daljinskega 
upravljalca. 
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3. STOPNJA 

Na pol Zakopane banane nudijo 
toSke za ponovni start. 




_3. stopnja se pricne dokaj mirno, 

’ vendar se morate pazili malih 
zlodejev. En dotik strupene gobe in 
tedijo energija! Isto veija za zlobno 
repo! 

Kot ste ugotovili, procenti v tej igri 
"nimajo teze. Vidimo stopenjski 
• smbol, a imamo samo 26 %. Puscica 
pa celo kaze v nasprotno smer. 
^^ra^ar stopnje 3.3 je veliko bolj zvit 
Totprejsnja dva. Ujeti ga morate, ko 
je med vami in uro, in kar naprej 
skakati! Ura deluje kot scit za banano, 
zato pocakajte. da vam ni na poti. 

Tudi nepotrebno streljanje vam 
vzame tocke. Ce odstrelite steblo 
*na pol zakopanega korena, dobite 
bonuse. 


Ko vidite predmete na teh mestih, jih 
ignorirajte. So namrec premigljeno 
postavljeni. Ko pristarete na vrhu 
bobnov, vas odbije na zgornje bodice. 


4. STOPNJA 

Na zadetku stopnje 4.2 pograbite pn/i balon. Ko ga 
zagledate, bodite hitri, ker ga lahko zgresite. 
Naslednje sivari boste nato zelo lahko dobili. Uro in ' 
Up dosezete z drugim balonom. 

Uuuups! Pazite, da tukaj ne padete, ker se boste 
spet znasll skoraj na zadetku stopnje. Ce ze padete, 
ostanite na sredini prepada. Prirocni balon vam bo 
prisel naproti in vas odnesel nazaj gor. 

Ta je dobra! Vrtite se in neusmiljeno streljajte. Tu 
zatocisca. staino vas nekdo preganja. Ko streljate, 
se drate ene strani ekrana, zadnji hip odskocite in 
zbezite. Pojdite na drugo stran ekrana in ponovite 
trik. Nekaj casa bo trajalo. vendar ga boste 
nazadnje dobili! 

Nagrade na zacetku 3. stopnje zlahka dobite. 
Zgrabite prvi balon, na katerega naletrte, ker vam 
prinese bonus. Drug! balon vas popelje k 1-Up. 

Streljajte proti blokom "O", ker le-ti Zoola pogosto 
nagradijo s plobo bonusov. 

Todke za ponovni start na 4. stopnjo so oznacene 
tako kot prej. 


kASLOVIGRE ZOOL 
ZALOZNIK KONAMI 




Hefty, na pomoc! Zlobni carovnik 
Gargamel se je odiocil, da enkrat za vselej 
opravi s Smrkci. Zadeva mu gre dobro od 
rok. Trije Smrkci so ze izginili: Jokey 
Smurf - Smrkec z neverjetnimi 
eksplozivnimi napravami, Brainy Smurf - 
izdajo ga spektakularna ocala in Smurfette 
- Smrketa z vec zavoji kot dirkalna steza v 


imoii. Veliki Smrk 
pogumnemu Heftyju, naj 
poisce izginule prijatelje. 
Potovati mora skozi 
deset nevarnih stopenj, 
da resi ogrozeno trojico, 
nato pa se spoprime se s 
samim carovnikom. 


lislje in zvezde stejejo sele 
proti koncu stopnje. Vec kot 
zagrabi, vec tock dobi! Paziti je 
treba se na miniaturne Smrkce. 
Ne, to niso zacarani 
Gargamelovi Smrkci, ampak 
kipci, ki najditelju podarijo 
dodatno zivijenje! Potrudite se. 
kadar se vam ponudi moznost. 
da katerega zagrabite, saj jih je 
malo, in se razvrsceni so dokaj 
narazen. Med nevarno potjo je 
treba skrbno uporabiti se Iri 
pomembne predmete; darilo, ki 
ga raznese, kljub in trampoiin. 
Vse to vam sluii za usmerjanje 
Heftyja ter pri resevanju treh 
ujetnikov. Bistveno je, da 
skrbno ocenimo. kje in kdaj 
uporabiti te predmete. 


REKA SMURF 

Ko se Hefty prebije skozi gozd. 
mora krmariti drevesno deblo po 
reki Smurf, Izogibati se mora 
nasproti plavajocim hlodom in 
recnim prebivalcem: ogromnim 


POT SKOZI GOZD 

Heftyjev podvig se zacne v 
mracnem in pogubnem gozdu. 
Med njim in njegovim koncnim 
ciljem je se mnogo gozdnih 
prebivaicev, ki se jim mora 
izogniti: dezevniki, veverice, 
srseni in celo zlobni Smrkci 
pod nadzorstvom Gargamela bi 
naredili vse, da bi se Hefty 
pridru^il nesrebnemu triu. 
Seveda Hefty ni cisto 
nemocen. Lahko uporabi svoj 
silni smrkcevski skok, da se 
resi. all pa. da napade 
katerega od teh nemarnezev, 
Vse, kar mu je potrebno storiti. 


je, da poskobi navzgor proti 
njim in izginili bodo v pozabo! 
Skoki mu sluzijo tudi za 
premagovanje prepadov in 
obviadovanje plosbadi, Ozke 
vrzeli 2 lahkoto preskoci s 
standardnim skokom. za vebje 
in nevarnejse prepade pa je 
potreben zalet. 


POTREBSCINE 

Heftyju se ponuja mnogo 
predmetov. Maline ga 
nagradijo z dobrodoslo 
dodatno energijo, medtem ko 
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ribam, s kakrsnimi se radi hvalijo 
ribici. Ko se izogibamo tem 
luskinastim grozotam, moramo 
zbirati ikone, ki pripomorejo k 
uspesnemu zakljucku refine 
voznje. 

MOCVIRSKA SCENA 

Ce hoCe Hefty uspesno zakljuciti 
to varijivo stopnjo, se mora 
povzpeti preko Smrkozerskih 
krokodilov. Priporofiljiva je 
velika mera potrpljenja. En sam 
slabo premisljen skok in 
Krokodil pride iz vode, Hefty pa 
se do klobuka pogrezne v 
mofivaro- Ja! Uporabiti se da se 
visece ovijalke, s pomocjo 
katerih se lahko obdrzimo na 
povrsini all pa se zazibljemo do 
nedosegijiih ikon, ki so obifiajno 
namesfiene fiisto na vrhu 
ekrana. Ce se prebijemo prav 
na vrh ekrana, je vcasih Hefty 
nagrajen s sicer nevidno 
nagradno stopnjo. Liane so 


riezanje po ovijaiKan ni ravno 
Smrkfievska odiika, vendar bo 
nas junak z nekaj vaje in veliko 
potrpljenja prisel do konca, kjer 
se bo moral spopasti se s 
strasnim Azraelom! 


BONUS RUNDA 

6e hrabri Hefty uspe priti skozi 
nekaj prvih stopenj na dokaj 
osupijiv nafiin, se znajde na 
bonus stopnji, Tu se mora 
pognati cez gomilo musnic in 
zagrabiti cim vefi ikon, Se slisi 
enostavno? Da bi bila zadeva 
malo boij tezavna, se pri 
preskakovanju musnic ekran 


rob ekrana. adijo Hefty in vsi 
bonus! ! 


GARGAMELOV DVOREC 
CAKA 

Se mnogo drugih nevarnih in 
vznemirijivih stopenj fiaka na 
pogumnega Heftyja, ki je na poti 
proti Gargamelovemu dvorcu. 
Mnogokrat se bo pojavil v 
drvefiih rudarskih vagonfikih 
globoko V podzemskem labirintu 
starega rudnika. drvec na saneh 
po strmem gorskem pobofiju ali 
visoko nad oblaki na roparski 
fitorkiji! Kot vidite, je igra 
originalna in raznolika. spremlja 
jo se odiifina glasba in velika 
izbira sovraznikov in sefov. 
Heftyjeve dogodivSfiine so nekaj. 
kar bi si vsak Smrk lahko le 
zelel. (Cetudi je bil v to 
prisiljen...). 
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Daiec nazaj v letu 1987, v casu NES- 
ovega otrostva, je Capcom ustvaril 
enega od se danes najpopularnejsih 
junakov - Mega Mana. V prvi od Mega 
Manovih avantur zlobni Dr. Wily 
zasnuje nori nacrt za zavzetje 
Monsteropoiisa. Mega Man se mora na 
poti skozi vecpiastno dezelo sedmih 
imperijev spoprijeti s sestimi mocnimi 
sovrazniki. Oborozen samo z lasersko 
pusko skusa resit! mesto. Bori se s 
strasnimi nasprotniki, kot so: Cutman s 
skarjasto glavo, Fireman, ki bruha 
ogenj, Iceman, ki siri mraz in z drugimi. 

Uporabi naslednji namig, da postane 
ta ktasicna igra za NES nekoliko lazja: 

TRIK STRELE 

Da povecamo skodo, ki jo je povzrocila 
strela, zaporedoma pritiskamo na 
gumb za premor - 
vsakokrat, ko spet 
sprozimo igro, se bo 
zabelezil naslednji 
zadetek. 



D ve leti po velikem uspehu Mega 
Mana, je zlobni Wily spet na delu. 
Tokrat so njegovi podli podlozniki 
mnogo bolje opremljeni za izvedbo nacrta o 
nadviadi sveta. Prva naloga, ki jo ima na 
sporedu, je izkoreninjenje Mega Mana! Nas 
junak se poda v napad na Skull Castle. Pri 
tern mu pomaga njegov mentor Dr. Light. 
Izdela mu tri naprave za premagovanje ovir. 
Tako Mega Manu uspe izniciti zlobne 
naklepe Dr. Wiiya. Bori se skozi osem 
stopenj mehanskih past!, na vsaki stopnji 
mora premagati strazarja in se poiastiti 
njegovega specialnega orozja. Ceprav lahko 
nas junak napade osem robotov v poljubnem 
vrstnem redu, je priporocijivo, da se drzi 
spodaj navedenega zaporedja: 

STOPENJSKE KODE 

Air Man A1, B5, C3, C4, C5, E1, E2, E3, E4 
Crash Man A1, B2, B4, C1, D1, 03, E2, E3, ES 
Metal Man A2, B1, B3, C1, C4, C5, E3, E4, ES 
Heat Man A1, B2, C3, C4, 03, E2, E3, E4, E5 
Bubble Man A1, B2, B5, C3, C4, E1, E2, E3, E4 
Wood Man A1, B2, C4, 01, 03, E2, E3, E4, E5 
Quick Man A1, B2, B5, C3, C4, E2, E3, E4, ES 
Flash Man A1, B2, B4, Cl, 01, 03, E2, E3, ES 
Dr. Wily A1, B2, B4. C1, C5, 01, E3, ES 


IGRA BREZ CUVAJEV 

Ce zelis igrati igro in se ne zelis boriti s 
stopenjskimi cuvaji, potem vnesi 
naslednje kode: 

Air Man A1, C145, 0135, E13 
Wood Man A1, C34, 0235, E12 


GESLO 

Ce zelis priti do Dr. Wilyja, vnesi naslednje 
kode: A1. B2, B4, C1, CS, 01, 03, E3, E5 
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NASLOVIGRE MEGAUAK .. 
ZALOZNIK CAPCOM . - 
VRSTAIGRE PUSTOLOVSCINA 
IGRAICI 
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Z ahrbtni Dr. Wily spot uporabija svoje 
stare trike, tokrat z mnogimi novimi 
pripomocki. Mega Man je resnicno 
kos nalogi. V tej tretji inacici trilogije o Mega 
Manu izgieda, da se vraiji doktor pridruzi Dr. 
Lightu. Predlaga izdetavo ogromnega robota 
za vzdrzevanje miru! Za izpeljavo projekta 
potrebujejo elemente iz osmih svetov. Mega 
Man mora poskrbeti, da so ti svetovi 
osvojeni. 

SPLOSNI NAMIG 

6e za skoke noces uporabiti tipke RUSH, lahko 
uporabljas RIGHT na korrtroini ploscici 2, in A na 
kontroini ploscici 1 . S tern bos izvedei super skok! 

Kot V Mega Manu 2, se nas junak lahko 
loti nepridipravov po kateremkoli 
vrstnem redu, vendar je 
priporocijivo naslednje zaporedje: 

Magnet Man, Hard Man. Top Man, 

Shadow Man, Spark Man, Snake 
Man, Gemini Man, Needle Man. 

Naslednje skrbno preberi, da bos 
dobro razumel; 

Najprej moras izbrati zadnjo premagano 
osebo, s katerimkoM orozjem in ne 
glede na stevilo dodatnih rezen/oarjev 
energije v lasti Mega Mana. 

Drugic, stediti moras tern trem 
pravilom; 

Prvo pravilo: Pike predstavijajo stevilo 
rezervoarjev. 

Drugo pravilo: Preden vneses kode za Super 
Robota, vnesi kode Robota. Proto Man se bo 
pridruzil ie, ko bodo vnesene obojne kode. 

Tretje pravilo: Kode v parih imajo prednost pred 
posameznimi. Sedaj se pripravi na presenecenje, 
ki ga nudijo te osupijive kode! 

Energetski rezervoarji: 0=C5 Rdeca: 1=E6 
Rdeca. 2=E4 Rdeca. 3=B4 Rdeca. 4=A5Rdeca . 


5=C1 Rdeca, 6=D2 Rdeca, 7=C3 Rdeca, 8=F2 
Rdeca, 9=A6 Rdeca. 

Pari Robotov: Gemini+Hard=B5 Modra, 
Top+Snake=A3 Modra, Shadow+Spark=F4 
Modra, Magnet+Needle=D3 Modra. 

Roboti posamezno: Gemini=B5 Rdeca, Hard=C4 
Rdeca, Top=A3 Rdeca Snake=F6 Rdeca, 
Shadow=D6 Rdeca, Spark=F4 Rdeca, Magnet=F5 
Rdeca, Needle=D3 Rdeca. 

Pari Super Robotov: Gemini+Needle=B2 Modra, 
Shadow+Spark=A1 Modra. 

Super Roboti posamezno: Gemini=B6 Rdeca, 
Needl6=B2 Rdeca, Shadow=A4 Rdeca, Spark=A1 
Rdeca, Prolo=E1 Rdeca. 

Naslednje kode vam omogoCajo zmago nad 
naslednjimi karakterji; Hard Man. Magnet Man, 
Spark Man, Snake Man, Top Man, 
Needle Man, Shadow Man in 
Gemini 

Kode: A3, B5, D3, F4 Modra, in 
E6 aii C5 Rdeca. 

In koncno, tu Je hitra koda, ki 
vas popelje do gradu Dr.Wilyja: 
Roza - C5, El. Modra - A1, A3, 
B2, B5, D3, F4. 




Ime mi je Gorazd. Sem iz Ljubljana In Imam 
Game Boya. Najprej sploh nisem vedel za 
vas Pri sosolcih sem prvic slisal ime Laser 
plus. Najprej sem mislll. da je to spei ena 
izmed mnogih firm, kl se ukvarja z Izdelavo 
kakSnlh svindnlkov in podobno. A sem se 
kmalu preprical o nasprotnem. Ko sem 
kupll Game Boya, sem opazil prijavnico In 
jo postal. Zvedel sem, da dobis sest revlj 
letno in latiko poklices vroco linijo. 

Zelo mi je vSed izkaznica in me zanima, 
te jo IzgubiS. all dobiS novo? V&si ml je 
tudi rubrika gratlll. Zato predlagam, ker je 
vellko pisem neobljavljenih, da bl pisall vsaj 
V tej rubriki z manjilmi crkaml. 

P.S.: V soil smo si moral! i&rati temo in 
opisatl zgodovino te teme. Zato, ker sem 
opazil V revijl zgodovino Nintenda, sem 
pisal na podlagi lega In dobil petico. kl mi je 
zelo pomagala. Zato se vam Iz vsega srca 
zahvaljujem. 

Gorazd QradiSar 


Nintendo. Prosim. de ml lahko napisete vse 
podatke o Zeldi. Po mojem je Zelda 
najboijsa igrlca za Game Boy. Pad bl se 
vedel. all je igrlca Warioland le v Sloveniji 
in le eno vprasanje imam, kako dobim pri 
Zeldi "flalko", v kaleri lma§ shranjeno 
energijo. 

Jaz sem eden najboijsih Igralcev na 
Game Boyu v nasem mestu. Game Boya 
Imiam §est mesecev In sem prl^l do konca 
pri kar 25 igricah (de hodete. vam posljem 
seznam). 

S klubom Nintendo nisem zadovojen, ker 
prireja tekmovanja same z Igricaml. ki so za 
SNES. V mojem mestu - zalec - je zelo 
malo tistih. ki imajo SNES in se ne morem 
nauditl igric, s katerim lahko tekmjjed, 
Prosil bl vas pa. da priredite tekmovanje za 
Game Boy in ne samo v Ljubljani. ampak 
se V drugih vedjih mestih (Celje. Maribor, 
Novo mesto ...). 

Prosim. da ml odgovorlte na vprasanja. 


i 



DragI Gorazd! 

Prav je, da pazis na diansko Izkaznico. de 
pa se sludajno zgodl. da jo izgubid, II bom 

V ruriki Graffiti poskusam objaviti dim vec 
vaSIh pisem In prispevkov. Obidajno pa 
lahko objavim najvec Stir! do pet pisem, Kol 
veS, revijo liskajo v Angliji in v tiskarni tudi 
stavijo besedllo. Zato je vellkost drk odvisna 
tudi od stevila risbic, ki so objavijene v isti 
rubriki. Ker so se nam sedaj na nasih 
straneh pridru2lli tudi mad^arskl In ceSki 
dlanl kluba Nintendo, je, zal. za rase risbe 
manj prostora. 

Zelo me vesell. da si dobil odildno oceno 
V Soli tudi s pomodjo dianka, ki je bll 
objavijen v revijl Club Nintendo. 

Zellm ti se vellko petic. 

Prisrden pozdrav, 
tvoj Mario, 
predsednik kluba 

DragI klub Nintendo! 

Ime ml je Dejan Jusufovid In sem dian kluba 


OragI Dejan! 

Glede podatkov o Zeldi ti svetujem, da 
poklices vroco linijo kluba Nintendo, saj 
nihde v Sloveniji ne ve o Igricah ved. kol 
prav fantje z vroce linije. 

Tudi jaz se strinjam s teboj. da je Zelda 
med najboljsimi igrami. 

Igra Warioland pa je medtem. ko si dakal 
ha objavo pisma v revijl, Se priSla v 
slovenske trgovine. 

Vesell me. da tako dobro Igras Game 
Boya. Glede tekmovanja pa naj tl povem. 
da smo do sedaj organizirali dele eno 
tekmovanje, saj klub Nintendo deluje v 
Sloveniji sele od septembra lanl. 

Prvo tekmovanje je bllo res na Super 
NIntendu. Predtekmovanja pa so potekala 
po vsej Sloveniji - blla so v vseh krajih. kjer 
so trgovine. ki prodajajo Nintendo. In ne 
samo V Ljubljani. Zakijucek tekmovanja je 
bll res na Gospodarskem razstaviddu v 
Ljubljani. zato smo za tinallste Iz drugih 
krajev organizirali avtobusnl prevoz. 

Morda pa bomo kdaj organizirali tudi 
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lekmovanie na Game Boyu. 

Upam. da si zadovoljen z odgovon. Pisi 

nam is kda|i 

Lep pozdrav, 

tvoj Mario, 

predsednik kluba 


2iV|0- Mario! 

Sem Mojca Lipid iz Maribora. Slara sem 
dvanjast let in obiskujem Osnovno solo 
Angel Besednjak na Taboru. 

Zelo sem vesela. da sem vdlanjena v 
najboIjSi klub na svetu. Imam svoj Game 
Boy. ki sem si ga sama s suojo zepnino 
kupila. Za Game Boya imam tn ignce m 
zbiram ie denar za tetrto. Imam pa nekaj 
predlogov za revijo Nintendo. Ob risbicah, 
ki jih poSiljamo. bi lahko bila imena. kdo jo 
je narisal. take kot so v Itevilki 5/6. Lahko bi 
tudi izsii zvezki s tvojo podobo na ovitku. 
Bila bi pa vesela. te bi izSel koledar z 
nasimi risbicami od Maria. Tjdi |az sem 
poslala risbico in vesela bl bila. be bi bila 
objavljena. Ce pa ne bo. bom pa se naprej 
veselo nsala m vam posiijaia moje risbe. 
Vpralala bi tudi rada. kakSen je tvoj naslov 
in upam. da sem prav poslala moje pismo. 
Tvoja prijateijica Mojca Lipic 


Oraga Mojca! 

Hvala za pismo. risbico in predloge. Upam. 
da SI 2e zbrala dovolj denarja za novo 
igrico in. da imas z njo veliko veselja. Na 
risbe, ki (ih posljemo v tiskarno v Anglijo. na 
desni spodnji rob vedno napiSemo ime in 
priimek umelnika, ki je risbico ustvaril. Toda 
v zadnjem Casu res nikoli ne objavijo risbice 
V celoti, oziroma nam pri poslavljanju 
'odrezejo" prav iisti del, kjer so imena. 
Polrudil se bom, kolikor je v moji moCi in 
poskusai urediti tako. da bodo spei 
objavljali risbice s pripisom imena in priimka 

V slovenskih papirnicah sem ie lam 
opazil zvezke. peresmee in druge solske 
potrebscine, ki jih krasijo Nintendovi jimaki. 
Golovo boS tudi V Mariboru nasla kakSen 
zvezek s podobo moje malenkosti. Hvala 
za zamisel o koledarju z vasimi risbicami. 
Zaenkrat ti lahko obljubim. da bomo 


kupili novi Nintendo, proam. da se oglasijo 
na moj naslov TOMAZ SUSTER, Slanelova 
27, 63320 Velenje- 

Pa £e en predlog: rad bi. da bi na 
slovenski televiziji ustanovili oddajo. nekaj 
podobnega kol SVET IGER - GAMES 
WORLD (na Sky 1). oddajo. Ki bi trajala pol 
ure in bi bila vsai dvakrat na leden. No. to 
je moj predlog. In Ce si 2elis podrobnosti 
(jaz imam ie sestavijen program) mi 
odgovori in jaz li bom poslai podrobnosti. 
Najvefiji l|ubitelj Nintenda na svetu. 

Tomaz luster 


Dragi Tomaf ' 

O novem Nintendovem 64-brtnem sistemu 
video iger smo kar precej napisali v prvi 
letosnji itevilki revije Club Nintendo (1/94, 
str. 5). Do sedaj nam v klubu ni uspelo 
izvedeli niC novega o tern projektu. zato naj 
Ie na kratko ponovim: 

Novi izdelek naj bi v igrainliki verziji 
prisel na ameriski (rg ze letos. kot naprava 
za igranjs doma pa sele ob koncu lela 
1995. Cena bo v Ameriki predvidoma niija 
od 250 dolarjev Kako bo sistem izgiedal. 
pa se bo pokazalo iele med razvojnim 
procesom. Potrebno bo ie kar nekaj 
potrpljenja. Tomaz, da boi doCakal prvi 64- 
bitni sistem video iger. 

Tvoj predlog za lelevizijsko oddajo o 
video igrah je res odIiCen. Zal. v Velenju ne 
mores gledati oddaj na Kanalu A Ce imas 
morda prijatelje all sorodnike v Soiianju pa 
SI lahko podobno oddajo. Kot jo predlagai 
ti. ogledai na televiziji. 

Junija je zaCel Kanal A s serljo 
oddaj z nalsovom VIDEO IGRALNICA 
(GAMESWATCH). Oddaja govori o razliCnih 
video igrah za PC, Nintendo in Sego. 
Predstavijajo nove igre. objavljajo lestvice 
popularnosli ter pogovore z izdelovalci 
video iger za razlicne sisieme. VIDEO 
IGRALNICA je na sporedu Irikrat tedensko: 
ob nedeljah dopoldne ler ob torkih in 
Cetrtkih popoldne. Vsem. ki lahko gledaie 
Kanal A. priporoCamo. da si ogledale 
VIDEO IGRALNICO. ker boste izvedeli 
veliko zanimivega. 


razmislili o tvojem predlogu. 

Upam. da bo tvoja risbica Mana z gobico 
pnila kmalu na vrslo za objavo. Se bolj pa 
bom vesel. Ce boi nansala tudi katerega od 
ostalih Nintendovihjunakov. 

Kol vidii. je tvoje pismo pnslo v prave 
roke. Moj naslov je ie vedno; CLUB 
NINTENDO, p.p. 120, 61 101 Ljubljana. 

Lep pozdrav, 
tvoj Mario 


Hi! 

Ime mi je Maja in sem nova Clanica 
Nintendo kluba. SporoCila bi vam rada. da 
imam Game Boy in siin igrice: Tetris, Super 
Mario Land, Adventure Island in Batman. 
Naiboijii sta Tetris m Super Mario Land pa 
tudi drug! dve sta v redu. sa| je Adventure 
ISand podobna Mariju. Na Tetrisu pridem 
do level 1 1 . potem je pa lakoj konec Rada 
bi vas nekaj vpraiaia. Kako gre igrica 
Simpsonovi in Home Alone? Katerim 
igricam sta podobm’’ 

Zaenkrat bo dovolj, pa lep pozdrav vsem' 
Maja KmecI 


Draga Maja' 

Ves. Maja. ker dobivam vsak dan veliko 
pisem od Clanov kluba Nintendo, morale na 
odgovore v pismu all na objavo v reviji 
malo poCakaii. 

Kot vei. V klubu Nintendo deluje vroCa 
linija. na kateri lahko od nasih prijaznih 
fantov Izves o igrah vse. kar le zanima. 
Fanije poznajo vse podrobnosti in 
skrivnosti. Zalo jih lahko pokliCes vsak torek 
in sredo od 17 do 19. ure na telefonsko 
itevilko 061/322-655. 

Lepo te pozdravlja 
tvoj Mario, 
predsednik kluba 


Drag! Mano' 

Zelo sem navduien nad Nintendovim 
novim 64-bitnim projeklom in si zelim. da bi 
Cim veC poroCali o tern: o cenl. obliki in kdaj 
ga bo mogoce kupiti pri nas ali v Avstriji. Do 
sedaj Imam SNES in sem zelo zadovoljen. 

Vnp ki hi <1 tiiHi raHi 
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STUNT RACE FX 
Izzivalna, hitra, 
“full cool” dirka, 
tudi pri 
nas- 
ZDAJ. 


Nintendo' 


